
Mit „Pixel und Co.“ Informatik spielerisch, aber fachlich fundiert in 
der Grundschule einführen.

Was halten Sie von folgender Schlagzeile? 
Ab sofort an allen Grundschulen: Informatik für alle! 
Mit fachlich fundierten Spielen die Informatik begreifen.

Genau, Sie würden sich wünschen das wäre Realität, wissen aber, dass 
dies an deutschen Grundschulen zurzeit noch nicht der Fall ist. Aber, 
was wäre wenn? Wie kann ein so plötzlicher Start gelingen? Wir, vom 
Verein „MINT-logisch e.V.“ versuchen diese Idee seit dem Jahr 2022 mit 
Kursen in Horten und Schulen zu verwirklichen. 

Bevor ich Ihnen konkret unsere Erfahrungen aufzeige, möchte ich Sie 
über die aktuellen Daten zum Nutzungsverhalten von Kindern in Bezug 
auf digitale Medien informieren: Die aktuelle KIM-Studie zeigt: 
„Insgesamt 70 Prozent der Kinder nutzen das Internet, wobei der Anteil 
der jungen Onliner*innen mit zunehmendem Alter deutlich steigt (6-7 
Jahre: 38 %, 8-9 Jahre: 59 %, 10-11 Jahre: 85 %, 12-13 Jahre: 99 %). Ab
einem Alter von 10-11 Jahren besitzt mehr als die Hälfte der Kinder ein 
eigenes Smartphone und setzt es als wichtigen Teil der Internetnutzung 
ein.“ 1 

Die Zahlen zeigen: Die Digitalisierung ist auch für Kinder allgegenwärtig 
und sie durchdringt ihre Lebenswelt. Die Tatsache, dass viele Kinder 
digitale Medien nutzen und selbstständig mit ihnen umgehen, lässt 
jedoch nicht darauf schließen, dass sie die zugrundeliegenden Prinzipien
auch verstehen. Daraus ergibt sich die Notwendigkeit, ein 
Bildungsangebot zu schaffen, mit dem möglichst früh die 
zugrundeliegenden Prinzipien vermittelt werden. Nur so kann eine solide 
Grundlage für die Entwicklung der Kinder in einer digitalen Welt 
geschaffen werden, es ein Teil ihrer Allgemeinbildung werden. 

Daraus ergeben sich folgende Fragen: Welches Wissen benötigen 
Grundschüler für einen kompetenten Umgang mit digitalen Medien? Wie 
kann informatisches Wissen in der Grundschule kindgerecht, kompetent 
und fachlich korrekt vermittelt werden? 

Einige Projekte wie zum Beispiel „Informatik an Grundschulen“ oder 
„Computer Science unplugged“ der Universität Münster 2 oder dem 
Netzwerk FELI der Universität Bamberg 3 haben sich bereits in den 
1 https://www.mpfs.de/studien/kim-studie/2022/ Zugriff am 14.11.2024            
2 https://www.uni-muenster.de/Grundschulinformatik/Zugriff am 14.11.24
3 https://www.uni-bamberg.de/feli/feli-team/netzwerk/Zugriff am 08.11.24

https://www.uni-bamberg.de/feli/feli-team/netzwerk/Zugriff%20am%2008.11.24
https://www.uni-muenster.de/Grundschulinformatik/Zugriff%20am%2014.11.24
https://www.mpfs.de/studien/kim-studie/2022/


letzten Jahren mit der Umsetzung von kindgerechter informatischer 
Bildung beschäftigt. Gefördert werden „… Kompetenzen von 
Grundschulkindern in Bezug auf fundamentale Prinzipien, Konzepte, 
Problemlösungen sowie Denk- und Arbeitsweisen (Computational 
Thinking) …“. 4 Man möchte Digitales Denken, einfach formuliert, als 
zentrales Konzept sehen, bei dem es um das Problemlösen geht: Große 
Probleme in kleinere Probleme zerlegen, Muster erkennen und Schritt-
für-Schritt-Pläne erstellen.

Gehen wir noch einmal zurück zu unserer Schlagzeile des Anfangs. Die 
Lehrkraft soll sich nun möglichst zügig in das für sie fachfremde Gebiet 
einarbeiten. „Das Thema ‚Digitales Lernen in der Grundschule‘ 
verunsichert viele Lehrkräfte. Es gibt eine Vielzahl von verschiedenen 
Ängsten und Barrieren. …‘Wie soll ich Informatik unterrichten, wenn ich 
weder im Studium noch in Fortbildungen etwas darüber gelernt habe?‘“ 5 
Auch fehlen erfahrene Kollegen und Kolleginnen, die das Unterrichten 
des Faches anwendungsnah erklären können.

Wie kann nun ein gelingendes Modell für den Einstieg aussehen?
Für das spielerische Erlernen von Programmierung wurde von 
Bernadette Spieler vom Zentrum Bildung und Digitaler Wandel der 
Pädagogischen Hochschule Zürich das PEEC-Modell entwickelt, die 
Abkürzung von Playing, Engagement, Creativity und Creation.6 Da sich 
die Voraussetzungen beim Lernen zwischen Schüler:innen und 
Lehrer:innen ähneln, ist der Einstieg mit einfachen Spielen auch ohne 
Computer ideal. Ein Einstieg, der motivationsfördernd, selbstwirksam 
und Freude machen soll und zudem den Lehrkräften die Angst nimmt, 
am Computer zu versagen, da bekannte pädagogische Methoden 
angewendet werden können. 

Ein wichtiger Baustein in diesem Modell kann auch das Lehr- und 
Lernwerk „Pixel und Co.“ Informatik in der Grundschule“ sein. Es bietet 
den Lehrkräften neben vielen spielerischen, aber fachlich fundierten 
Modulen zur informatischen Bildung auch ein sehr vertrautes Konzept 
an. Mit dem Arbeitsheft, dem Kommentar für Lehrkräfte und den 
ergänzenden Materialien stehen für die Unterrichtsgestaltung Werkzeuge
zur Verfügung, mit dem sie fach- und altersgerecht die wichtigsten 
Bausteine der informatischen Bildung vermitteln können. Diese 
Vorgehensweise ist ihnen von der Unterrichtsplanung fachfremder 
Themen (Fächer) bekannt.
4https://www.pedocs.de/volltexte/2021/21536/pdf/  
Martschinke_et_al_2021_Informatische_Grund_Bildung.pdf/ Zugriff am 14.11.24
5 Pixel & Co., Informatik an der Grundschule - Kommentar für Lehrkräfte,   Ute Schmid et al. S.2., 
Westermann Gruppe 2020).
6 https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-662-63673-2_9/Zugriff am 15.11.24
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Im Arbeitsheft werden drei übergeordnete Module behandelt:
Binäre Repräsentation, Computer sowie Algorithmen und 
Programmieren. Im Kommentar für Lehrkräfte finden sich zur 
Einarbeitung in das Modulthema jeweils die wichtigsten 
Hintergrundinformationen, sehr detailliert ausgearbeitete Informationen 
zum Aufbau des Kapitels mit klar formulierten Zielangaben und 
Kompetenzbeschreibungen aus Schülersicht. 

Altersgerecht führen die Identifikationsfiguren Ingo, der Roboter und  
seine Freunde Mia und Linus durch die jeweiligen Lernaufgaben. Der 
Unterrichtsverlauf ist genau beschrieben. Zu den Aufgaben gibt es 
Lösungen mit wichtigen Hinweisen auf mögliche Probleme. Auch Ideen 
und Anregungen für weitere Aktionen zu dem Thema werden aufgeführt. 
Am Ende eines Kapitels beschließt die „Das kann ich jetzt!“-Seite den 
Rückblick auf das Thema. Ein großes Angebot an differenzierenden 
Kopiervorlagen, ein Wortspeicher für alle verwendeten Fachbegriffe und 
das Minibook zum Erinnern und Nachschlagen komplettieren den 
Kommentar für Lehrkräfte.

Das Spiel als Lernform wird immer wieder als Mittel zum Lernen und zum
Aufbau informatischer Kompetenzen genutzt und dies mit einfachen 
Mitteln. Die „Schritt-für Schritt-Anleitung“ eines Algorithmus wird mit einer
Bauanleitung für ein Bauwerk aus Holzbausteinen erklärt. 7

Folgendes Spiel ergab sich daraus für unsere Stationsarbeit in der 
Schule8: „Arbeitet zu zweit: legt die gleichen Bauteile vor euch bereit. 
Setzt euch so, dass ihr nicht seht, was das andere Kind baut. Ein Teil 
baut mit seinen Teilen ein Bauwerk und beschreibt dem anderen Kind 
möglichst genau, was es tut. Das andere Kind baut mit. Vergleicht eure 
Bauwerke. Was ist gleich, wo gibt es Unterschiede? Warum? Wechselt 
euch ab.“ 

Dieses Lernsetting oder die Kombination, gemeinsam mit einer Expertin 
von außen die ersten Schritte in den Informatikunterricht zu gehen, 
haben wir vom Verein „MINT-logisch“ als sehr motivationsfördernd für die
Kollegien in Schule und Hort beobachtet

Als Fazit gilt allemal für uns vom Verein „MINT-logisch“: „Pixel und Co.“ 
ist für die fachlich korrekte, kindgerechte Umsetzung ein unabdingbares 
Werkzeug geworden.

Gabriele Wille, MINT-logisch e.V., Pädagogin, November 2024
7 Siehe 5; S.124 
8 Siehe 5; S. 126


